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Abstract: This research is to improve understanding of the concept of development of communication 
technology production and transportation through Teams Games Tournament based Flash Cards. This form of 
research is a classroom action research (PTK) which is carried out in two cycles. Each cycle is held in two 
meetings. Each meeting consists of 4 stages of planning, implementation, observation and reflection. The 
subjects of this study are classroom teachers and fourth grade students of SD Negeri Sondakan no.11 Year 
Teaching 2016/2017 consists of 12 male students and 21 female students. The data source of this research is 
obtained from primary data source and secondary data source. Technique of collecting data of this research use 
interview, obsevasi, tes, and documentation. Technique of data validity test used is triangulation of source and 
triangulation method. Data analysis technique is a comparative descriptive analysis technique. In pratindakan 
activities, students who get the total value of KKM (≥70) only 11 students with 33% classical completeness. In 
the first cycle increased to 32 students (90.91%), and in cycle II also increased to 33 students (96.96%). The 
conclusion of this research is the application of Teams Games Tournament based Flash Cards can improve the 
understanding of the development concept of communication technology production and transportation of fourth 
grade students of SD Negeri Sondakan no.11 Year Teaching 2016/2017. 
Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman konsep perkembangan teknologi produksi 
komunikasi dan transportasi melalui Teams Games Tournament berbasis Flash Cards. Bentuk penelitian ini 
adalah penelitian tindakan kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap siklus dilaksanakan dalam 
dua pertemuan. Setiap pertemuan terdiri dari 4 tahapan yaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi. 
Subjek penelitian ini adalah guru dan siswa kelas IV SD Negeri Sondakan no.11 Tahun Ajaran 2016/2017 terdiri 
dari 12 siswa laki-laki dan 21 siswa perempuan. Sumber data penelitian ini diperoleh dari sumber data primer 
dan sumber data sekunder. Teknik pengumpulan data penelitian ini menggunakan wawancara, obsevasi, tes, dan 
dokumentasi. Teknik uji validitas data yang digunakan adalah triangulasi sumber dan triangulasi metode. Teknik 
analisis data data adalah teknik analisis deskriptif komparatif. Pada kegiatan pratindakan, siswa yang 
memperoleh nilai tuntas KKM (≥70) hanya 11 siswa dengan ketuntasan klasikal 33%. Pada siklus I meningkat 
menjadi 32 siswa (90,91%), dan pada siklus II juga mengalami peningkatan menjadi 33 siswa (96,96%). 
Simpulan dari penelitian ini adalah penerapan Teams Games Tournament berbasis Flash Cards dapat 
meningkatkan pemahaman konsep perkembangan teknologi produksi komunikasi dan transportasi siswa kelas IV 
SD Negeri Sondakan no.11 Tahun Ajaran 2016/2017. 
Kata kunci: pemahaman konsep, perkembangan teknologi produksi komunikasi dan transportasi, Teams Games 
Tournament berbasis Flash Cards. 
Pendidikan Sekolah Dasar merupakan 
salah satu lembaga pendidikan formal dan 
sebagai fondasi awal dalam melanjutkan ke 
jenjang pendidikan yang lebih tinggi. Ber-
bagai jenis mata pelajaran yang dipelajari di 
Sekolah Dasar salah satunya adalah Ilmu Pe-
ngetahuan Sosial (IPS). IPS sangatlah pen-
ting karena berkaitan dengan kehidupan ma-
syarakat dan lingkungan sehari-hari ada di 
dunia ini. Sehingga mata pelajaran IPS dibu-
tuhkan oleh siswa untuk memperoleh ilmu 
pengetahuan yang dapat membentuk karak-
teristik dan sikap hidup siswa.  
Wahidmurni (2017: 17) (mengutip sim-
pulan Pusat Kurikulum, 2007: 1) menyatakan 
bahwa “IPS merupakan mata pelajaran yang 
bersumber dari kehidupan sosial masyarakat 
yang diseleksi dengan menggunakan konsep-
konsep ilmu sosial yang digunakan untuk 
kegiatan pembelajaran. IPS adalah bahan ka-
jian terpadu merupakan penyederhanaan, a-
daptasi, seleksi dan modifikasi yang dior-
ganisasikan dari konsep-konsep dan ketram-
pilan-ketrampilan sejarah, geografi, sosiolo-
gi, antropologi dan ekonomi”. Setiap lingkup 
dalam IPS tersebut bermanfaat dalam segala 
aspek kehidupan siswa. 
Lebih lanjut dinyatakan Supriya dalam 
Susanto (2013: 159) bahwa “pada jenjang se-
kolah dasar pengorganisasian materi pela-
jaran IPS menganut pendekatan terpadu (in-
tegrated), artinya materi pelajaran dikem-
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bangkan dan disusun tidak mengacu pada 
disiplin ilmu yang terpisah melainkan me-
ngacu pada aspek kehidupan nyata (fac-
tual/real) peserta didik sesuai dengan karak-
teristik usia tingkat perkembangan berpikir, 
dan kebiasaan bersikap dan berperilaku”.  
Sebagaimana tertuang dalam Hidayati, 
dkk, (2009: 1.26) menyatakan bahwa sumber 
materi IPS berasal dari 5 macam sumber se-
bagai berikut: Pertama, segala sesuatu terjadi 
di sekitar anak dengan berbagai perma-
salahannya, sejak dari keluarga, sekolah, de-
sa, kecamatan, sampa lingkungan yang luas 
yaitu negara dan dunia. Kedua, kegatan ma-
nusia. Ketiga, lingkungan geografi dan bu-
daya meliputi segala aspek geografi dan 
antropologi yang terdapat sejak dari lingku-
ngan anak terdekat sampai terjauh. Keempat, 
kehidupan masa lampau, perkembangan ke-
hidupan manusia, sejarah yang dimulai dari 
sejarah lingkungan terdekat sampai yang 
terjauh, tentang tokoh-tokoh dan kejadian-
kejadian yang besar. Kelima, anak sebagai 
sumber materi meliputi berbagai segi, dari 
makanan, pakaian, permainan, dan keluarga. 
Dalam silabus KTSP kelas IV semester 
genap, terdapat pada ruang lingkup (Standar 
Kompetensi 2. Mengenal sumber daya alam, 
kegiatan ekonomi, dan kemajuan teknologi di 
lingkungan kabupaten/kota dan provinsi) dan 
(Kompetensi Dasar 2.3 Mengenal perkem-
bangan teknologi produksi, komunikasi, dan 
transportasi serta pengalaman menggunakan-
nya). Materi pelajaran IPS tersebut bersum-
ber pada kehidupan masa lampau, perkem-
bangan kehidupan manusia, sejarah yang 
dimulai dari sejarah lingkungan terdekat 
sampai yang terjauh mengenai perkemba-
ngan alat dan penggunaan teknologi dari 
masa lalu sampai masa sekarang. Perkem-
bangan teknologi produksi komunikasi dan 
transportasi ini memuat tentang suatu proses 
yang mengarah terapan ilmu pengetahuan 
yang diubah sehingga menghasilkan suatu 
barang dan jasa yang diperlukan manusia di- 
bidang produksi, komunikasi dan transport-
tasi. Oleh karena itu, memahami konsep per-
kembangan teknologi produksi komunikasi 
dan transportasi sangat penting dilakukan 
agar siswa dapat mengikuti perkembangan 
teknologi zaman sekarang serta menghargai 
teknologi-teknologi pada zaman dahulu.  
Namun pada kenyataan dilapangan dili-
hat dari tes awal pemahaman konsep perkem-
bangan teknologi produksi komunikasi dan 
transportasi yang dilakukan sebelum tinda-
kan pada tanggal 20 Maret 2017 bertempat di 
SD Negeri Sondakan no. 11 Surakarta, diper-
oleh fakta sebanyak 67% atau 22 siswa dari 
33 siswa mendapat nilai di bawah KKM 
(≥70) dan 33% atau 11 siswa dari 33 siswa 
mendapat nilai di atas KKM (≤70). Hal itu 
menunjukkan rendahnya pemahaman konsep 
perkembangan teknologi produksi komuni-
kasi dan transportasi perlu diperbaiki. 
Hasil tes awal yang tergolong rendah ter-
sebut disebabkan oleh berbagai faktor baik 
dari guru maupun dari siswa. Berdasarkan 
hasil wawancara dengan guru kelas IV SD N 
Sondakan no 11 Surakarta pada tanggal 21 
Desember 2016 diperoleh informasi bahwa 
materi IPS mempunyai beberapa hambatan 
yang disebabkan oleh minimnya media pem-
belajaran dan tingkat keterpahaman guru 
untuk merancang perangkat model pembe-
lajaran yang mecerminkan penerapan materi 
pela-jaran IPS. Guru juga mengatakan bahwa 
nilai mata pelajaran IPS masih banyak belum 
tuntas yakni ≥70. Dari hasil pengamatan ya-
ng dilakukan pada tanggal 23 Desember 
2016 di kelas IV SD N Sondakan no 11 Sura-
karta saat guru mengajar IPS, pelaksanaan 
proses pembelajaran IPS di kelas masih di 
dominasi oleh guru, antara lain: 1) pembela-
jaran masih menggunakan metode ceramah 
dan berpusat pada guru; 2) guru belum mene-
rapkan kegiatan pembelajaran yang berva-
riasi, siswa hanya ditugaskan untuk mem-
baca, mencatat dan menghafalkan sehingga 
kegiatan cenderung monoton; 3) guru belum 
menerapkan model dan media pembelajaran 
yang melibatkan keaktifan siswa dan dapat 
memicu antusiasme siswa dalam mengikuti 
pembelajaran. 
Jika hal ini tidak segera diatasi menga-
kibatkan pembelajaran IPS kurang bermakna 
bagi peserta didik sehingga materi perkem-
bangan teknologi produksi, komunikasi dan 
transportasi yang sudah dihafal akan mudah 
terlupakan dan prestasi siswa pada pelajaran 
IPS menjadi turun dan belum maksimal. 
Berdasarkan permasalahan diatas, maka 
diperlukan suatu tindakan untuk mengatasi 
permasalahan pembelajaran IPS di kelas IV 
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SD Negeri Sondakan no 11 Surakarta. Upaya 
yang hendak dilakukan peneliti adalah 
dengan menerapkan Teams Games Tourna-
ment berbasis Flash Cards. Menurut peneliti, 
Teams Games Tournament berbasis Flash 
Cards tersebut merupakan solusi yang dapat 
digunakan untuk mengatasi permasa-lahan 
pembelajaran IPS yang terjadi di kelas IV SD 
Negeri Sondakan no 11 Surakara. Pertim-
bangan pemilihan model yang dipadukan 
dengan media pembelajaran tersebut dida-
sarkan pada pendapat Widiasworo (2017: 
113) (mengutip simpulan Bobbi De Porter) 
yang mengemukakan, fokus segala ingatan 
akan tertuju pada kegiatan bermain dan ber-
senang-senang kemudian proses memahami 
akan jauh lebih efektif jika didukung meng-
gunakan gambar-gambar (visual). 
Oleh karena itu, dari penerapan model 
dan media pembelajaran tersebut bertujuan 
untuk meningkatkan pemahaman konsep per-
kembangan teknologi produksi komunikasi 
dan transportasi melalui Teams Games Tour-
nament berbasis Flash Cards (Penelitian Tin-
dakan Kelas pada Siswa Kelas IV SD Negeri 
Sondakan No. 11 Tahun Ajaran 2016/2017). 
 
METODE 
Penelitian ini dilaksanakan di kelas IV 
SD N Sondakan No. 11 Surakarta pada Se-
mester II Tahun Ajaran 2016/2017 pada bu-
lan Desember 2016 sampai Agustus 2017. 
Subjek penelitian adalah guru dan siswa ke-
las IV terdiri dari 12 siswa laki-laki dan 21 
siswa perempuan. Prosedur penelitian ini di-
lakukan dalam empat tahap yaitu peren-
canaan, penerapan, tindakan, observasi, dan 
melakukan refleksi. Teknik pengumpulan da-
ta penelitian ini menggunakan wawancara, 
obsevasi, tes, dan dokumentasi. Teknik uji 
validitas data yang digunakan adalah tri-
angulasi sumber dan triangulasi metode. Tek-
nik analisis data data adalah teknik analisis 
interaktif yang terdiri dari empat komponen 
yaitu pengumpulan data, reduksi data, penya-
jian data, dan penarikan kesimpulan.  
 
HASIL 
Hasil penelitian yang dilaksanakan sela-
ma dua siklus, menunjukkan adanya pening-
katan pemahaman konsep perkembangan tek-
nologi produksi komunikasi dan transportasi 
siswa kelas IV pada setiap siklusnya.  
Pada pelaksanaan pratindakan diketahui 
bahwa pemahaman konsep perkembangan 
teknologi produksi komunikasi dan trans-
portasi masih rendah atau di bawah KKM. 
Hal ini terbukti dari sebagian besar hasil be-
lajar siswa belum mencapai KKM, yaitu 70. 
Data pemahaman konsep perkembangan 
teknologi produksi komunikasi dan trans-
portasi pratindakan dapat dilihat pada tabel 1 
sebagai berikut: 
 
Tabel 1. Distribusi Nilai Pratindakan 
No Interval Frekuensi (fi) Persentase (%) 
1 30-36 3 9,09 
2 37-43 3 9,09 
3 44-50 5 15,15 
4 51-57 4 12,12 
5 58-64 6 18,18 
6 
7 
8 
65-71 
72-78 
79-85 
9 
2 
1 
27,27 
6,06 
3,03 
 Jumlah 33 100% 
Nilai rata-rata kelas = 56,96 
Ketuntasan klasikal = (11:33) x 100% = 33% 
 
Berdasarkan tabel 1 di atas menunjukkan 
bahwa siswa yang memperoleh nilai ≥ KKM 
adalah sebanyak 11 siswa (33%) dan siswa 
yang memperoleh nilai < KKM sebanyak 22 
siswa (67%), dengan nilai rata-rata hasil be-
lajar siswa sebesar 56,96.  
Setelah dilaksa-nakan siklus I dengan 
menerapkan Teams Games Tournament ber-
basis Flash Cards, pemahaman konsep per-
kembangan produksi komunikasi dan trans-
portasi menunjukkan peningkatan diban-
dingkan pada pratindakan. Terbukti dengan 
peningkatan persentase ketuntasan klasikal 
siswa pada siklus I sebesar 90,91%.  
Data pemahaman konsep perkembangan 
produksi komunikasi dan transportasi pada 
siklus I dapat disajikan pada tabel 2 sebagai 
berikut: 
 
Tabel 2.Distribusi Frekuensi Nilai Siklus I 
No Interval Frekuensi (fi) Persentase (%) 
1 60-68 1 3,03 
2 69-77 7 21,21 
3 78-86 18 54,55 
4 87-95 7 21,21 
 Jumlah 33 100% 
Nilai rata-rata kelas = 83,09 
Ketuntasan klasikal = (30:33) x 100% = 90,91% 
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Berdasarkan tabel 2 menunjukkan bahwa 
siswa yang memperoleh nilai ≥ KKM adalah 
sebanyak 30 siswa (90,91%) dan siswa yang 
memperoleh nilai < KKM sebanyak 3 siswa 
9,09%), dengan nilai rata-rata kelas 83,09. 
Pada siklus I ini, nilai pemahaman konsep 
siswa telah mengalami peningkatan, sudah 
mencapai indikator kinerja 85% namun ma-
sih ada siswa yang belum tuntas, oleh karena 
itu penelitian dilanjutkan pada siklus II. 
Pembelajaran siklus II dilakukan untuk 
menindaklanjuti permasalahan yang terjadi 
pada siklus I. Pada Siklus II hasil belajar sis-
wa menunjukkan peningkatan dari siklus I. 
Ketuntasan klasikal pada siklus II meningkat 
mencapai 96,96% yaitu 32 siswa mem-
peroleh nilai ≥ KKM (70), dan siswa yang 
memperoleh nilai < 70 adalah 1 siswa, de-
ngan nilai rata-rata kelas 84,67. Karena nilai 
pemahaman konsep siswa pada siklus II telah 
memenuhi indikator kinerja, maka penelitian 
dapat dihentikan dan dinyatakan berhasil. 
Data pemahaman konsep perkembangan 
produksi komunikasi dan transportasi pada 
siklus II dapat dilihat pada tabel 3. 
 
Tabel 3.Distribusi Nilai Siklus II 
No Interval Frekuensi (fi) Persentase (%) 
1 63-69 1 3,03 
2 70-76 2 6,06 
3 77-83 7 21,21 
4 84-90 18 54,55 
5 91-97 5 15,15 
 Jumlah 33 100% 
Nilai rata-rata kelas = 84,67 
Ketuntasan klasikal = (32:33) x 100% = 96,96% 
 
PEMBAHASAN 
Sebelum dilakukan tindakan, peneliti 
melakukan tes pratindakan pemahaman kon-
sep perkembangan teknologi produksi komu-
nikasi dan transportasi pada siswa kelas IV 
SDN Sondakan No. 11 Surakarta. Hasil yang 
diperoleh 33% atau hanya 11 siswa dari 33 
siswa yang memenuhi KKM yaitu ≥70. Nilai 
rata-rata yang diperoleh juga masih rendah 
yaitu 56,96. Data tersebut menunjukkan bah-
wa pemahaman konsep perkembangan tek-
nologi produksi komunikasi dan transportasi 
pada siswa kelas IV SDN Sondakan No. 11 
Surakarta masih rendah. 
Kemudian setelah dilaksanakan pembe-
lajaran dengan menerapkan Teams Games 
Tournament berbasis Flash Cards pada siklus I 
dan siklus II siswa mengalami peningkatan 
pemahaman konsep perkembangan teknologi 
produksi komunikasi dan transportasi. Setelah 
menerapkan model tersebut siswa menjadi 
antusias dalam mengikuti pembelajaran dan 
sebagian besar menjadi lebih aktif dalam pem-
belajaran. Sesuai dengan pernyataan Hamdani 
(2011: 92) mengemukakan bahwa “TGT ada-
lah salah satu tipe atau model pembelajaran 
kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan 
aktivitas semua siswa tanpa membedakan sta-
tus sosial, melibatkan peran siswa sebagai tutor 
sebaya dan mengandung unsur permainan dan 
reinforcement”. Hal tersebut karena dengan pe-
nggunaan model ini dapat mendistribusikan 
partisipasi siswa sehingga bukan hanya siswa 
yang aktif mendominasi di dalam pembe-
lajaran tetapi juga siswa yang malu dan pen-
diam berpartisipasi mengemukakan pendapat 
melalui game turnamen. Hal ini sesuai dengan 
pernyataan Slavin (2010: 163) bahwa “Teams 
Games Tournament (TGT) menerapkan turna-
men akademik dan kuis-kuis serta sistem skor 
kemajuan individu, dimana para siswa ber-
lomba sebagai wakil tim dengan anggota tim 
lain yang setara kemampuannya”. Selain itu 
dengan penggunaan Flash Cards siswa men-
jadi lebih paham mengenai materi perkem-
bangan teknologi produksi komunikasi dan 
transportasi. Hal tersebut sesuai dengan pen-
dapat Widiasworo (2017: 127) bahwa flash 
cards atau kartu kilas adalah suatu kartu bolak-
balik yang sangat ampuh digunakan untuk 
mengingat dan kaji ulang dalam proses belajar. 
Flash cards membantu kemudahan proses me- 
ngingat dan kaji ulang bahan pelajaran seperti: 
1) definisi atau istilah; 2) ejaan bahasa asing 
(vocabulary); 3) rumus-rumus sains; 4) tanggal 
penting, dan sebagainya.  
Hasil penelitian menunjukkan bahwa pe-
ningkatan pemahaman konsep perkembangan 
teknologi produksi komunikasi dan transportasi 
pada setiap siklusnya menunjukkan bahwa Te-
ams Games Tournament berbasis Flash Cards 
sudah berhasil. Hasil ini dapat dibuktikan de-
ngan meningkatnya pemahaman konsep per-
kembangan teknologi produksi komunikasi dan 
transportasi yang dapat dilihat dari hasil eva-
luasi siswa. Pada siklus I siswa yang mendapat 
nilai di atas KKM sebanyak 30 siswa atau 90-
,91% dengan nilai rata-rata 83,09. Pada siklus 
II siswa yang mendapat nilai di atas KKM 
sebanyak 32 siswa atau 96,96% dengan nilai 
rata-rata 84,69. 
 Didaktika Dwija Indria  
ISSN: 2337-8786 
 
SIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dilaksanakan pada siswa kelas IV SDN Son-
dakan No. 11 Surakarta dalam dua siklus, de-
ngan dua kali pertemuan pada tiap siklusnya, 
maka dapat disimpulkan bahwa melalui pene-
rapan Teams Games Tournament berbasis Fla-
sh Cards dapat meningkatkan pemahaman kon-
sep perkembangan teknologi produksi komu-
nikasi dan transportasi kelas IV SDN Sonda-
kan. Peningkatan tersebut terbukti, pada pem-
belajaran pratindakan nilai rata-rata pemaha-
man konsep siswa mencapai 56,96 dengan ke-
tuntasan klasikal sebesar 33%, pada siklus I ni-
lai rata-rata pemahaman konsep siswa sebe-sar 
83,09 dengan ketuntasan klasikal 90,91%, dan 
pada siklus II nilai rata-rata pemahaman kon-
sep siswa menjadi 84,75 dengan ketuntasan 
klasikal 96,96%. 
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